











































































































































































































































































































































































































































































































































































4. Multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un análisis de                         
instalaciones y videoinstalaciones 
5. La postproducción cinematográfica en la era digital: Efectos expresivos y narrativos.                     
Capítulo tercero. El neoespectáculo hollywoodiense: el cine de efectos y la determinación                       
económica pág 323. 3.1. El contexto audiovisual contemporáneo 
6. Trilogía de la guerra de Roberto Rossellini: La ficción de la experiencia.Primera parte:                         





7. La anticipación del tiempo en la estética contemporánea (formas de construcción,                     
reproducción y recepción de la imagen en el siglo XX) 







14. EL impacto de la tecnología en la exhibición cinematográfica: el lento camino a la sala                               
digital. 
15. Cine (y) digital. Aproximaciones a posibles convergencias entre el cinematógrafo y la                         
computadora. 
16.  El cine en la era digital en España e Iberoamérica. 
17. Notas sobre El Espacio sensible: entornos híbridos y medios audiovisuales. Libro de el                           
artista y docente Pedro Ortuño.Conceptos abordados por el autor: Site specific, In situ,                         
Time Specific Work, Meta espacio e Interactividad, obras específicas para el lugar de                         
ubicación.  
18.  Después del Cine. Imagen y realidad en la era digital. 








23. Claves de debate / televisión pública, televisión cultural: entre la renovación y la                           
invención. 














































58. LA SOBERANÍA DEL CIBERESPACIO: Algunas reflexiones sobre el concepto de                     
Estado, soberanía y jurisdicción frente a la problemática que presenta Internet. 
59.  Medellín en Subjetiva: Visión de los Ciber/YouTube/Anos ­Estudio de Caso­ . 














































































































































































































































































































































































































































      El siglo XXI es el siglo de la pantalla global ciudadanos, nueva forma de enviar y recibir/                                   
información/ dispositivos con pantalla/espacio­tiempo/crear contenidos audiovisuales/el video             
arte / social/documentar el mundo/mirada hegemónica 
Nuevas formas de documental social/denuncia/nuevos contenidos/representaciones del mundo               
actual/modificación de los cánones de la narración audiovisual, la línea entre el documental y la                             
ficción, entre la noticia y el entretenimiento, entre lo público y lo privado, se hace cada vez más                                   
borrosa, y la posibilidad de contar historias es posible para todos/universo virtualmente infinito                         
de contenidos, formas y estructuras audiovisuales que evolucionan constantemente y modifican la                       









      El siglo XXI como escenario posibilitador de experiencias multisensoriales, de interacciones                       
transmediáticas, que en la mayoría de los casos se salen de la norma, interacciones que rompen                               
estructuras hegemónicas, y en donde prima la visión y la interpretación del sujeto, que se                             
convierte en el personaje principal.  
La subjetividad de quién usa el aparato tecnológico arroja miradas y formas de mirar, y este a su                                   
vez mira lo que tiene a su lado, en su entorno inmediato, su contexto y que por un lado el acceso                                         
a los aparatos de captura de audiovisual, los diversos usos, el contenido que se archiva, que se                                 
crea, su divulgación, la mediatización de este contenido, de esta pieza y su distribución a través                               
de la red, por una plataforma específica, YOUTUBE por todo el globo, y para conectar esa                               
subjetividad, las nociones que de CIUDAD se crean, qué se está contando, la ciudad que se está                                 
viviendo, la ciudad que es subjetivada y subjetivizadora, cómo el video entra a la vida cotidiana                               
de los ciudadanos y de la sociedad. 












     Observación sistematizada, metodología de la investigación cualitativa y cuantitativa.                   
Recolección de la información, sistematización, observación, análisis, comparación y resultados.                   
Se estudiaron 1337 videos con la palabra Medellín entre 2010 y 2011. 
   Una vez se comprendió el funcionamiento del portal de Internet de YouTube y los conceptos                               
relacionados con la teoría de los imaginarios urbanos se realizó la primera recolección de videos.                             
El 11 de mayo de 2009 se inició la primera búsqueda con la palabra Medellín, bien fuera en el                                     
nombre del video, en la descripción o en la etiqueta. Los resultados de esta búsqueda se                               
guardaron según la relevancia, el rating y número de visitas para la fecha. De estos primeros                               




    ​“Si los videos que se publican en YouTube se refieren a un territorio determinado, estos                               
guardan en su interior una serie de claves que permiten encontrar las vivencias, los afectos, los                               
temores o los sueños de las personas en relación con su entorno y su tiempo. Cada video es una                                     
reinterpretación del presente a través de la imagen, el sonido y el montaje, que guarda                             






 El primer aspecto que me resulta interesante es que se sitúa en pleno siglo XXI, en este                                   
escenario contemporáneo,  la posibilidad que trae de enriquecer la mirada y la percepción del                           




    Que en los videos de YouTube se encarnan importantes imaginarios urbanos de Medellín, y                             
que de una manera más amplia, podría ser aplicable casi a cualquier ciudad del mundo. 
 
    El video, como hijo menor de la televisión y el cine, es capaz de representar lo que los autores,                                       
en este caso habitantes de Medellín, piensan de su ciudad: la manera cómo la viven y lo que                                   
sueñan para ellos. En los productos analizados, los ciudadanos, a veces de un modo casi ingenuo,                               
muestran lo que consideran que es lo mejor del territorio que habitan, y lo proyectan hacia el                                 
mundo, como queriendo decir: aquí vivo yo, hago parte de esto y quiero que ustedes lo conozcan. 
 
    Encuentro particularmente fascinante el hecho de encontrar en un nuevo medio como es la                             
Internet, otra forma de leer la sociedad que habito, y estoy convencida de que si se hace otro tipo                                     






   YouTube guarda en sus videos los deseos colectivos​, al mismo tiempo que es territorio donde                               
se expresan los individuos. 
 
    Los imaginarios urbanos de Medellín relacionados con la forma en que asumimos la religión                             
que históricamente nos ha gobernado, la importancia que le damos a la tecnología como                           
indicador de progreso y la necesidad de ser aceptados por el otro que vive por fuera de estas                                   
montañas, son personalmente los tres hallazgos que más me alegra haber encontrado mientras                         
recorrí el camino de esta investigación. 
 
    También me sorprende la relación que existe entre la agenda gubernamental y las dinámicas                             
de los ciudadanos, y el conocimiento práctico que tienen los ciudadanos del común frente al                             
manejo de las nuevas tecnologías, donde se atreven a contar sus historias personales utilizando                           
algunos elementos novedosos desde la narrativa audiovisual. 
 
    La Medellín que aparece en los videos de YouTube es sólo una cara de las miles de opciones                                     
que ofrece una ciudad como para entender las interacciones sociales y las formas que tenemos de                               
asumir nuestra realidad. Los imaginarios urbanos de Medellín: esa mirada colectiva del territorio                         













    El tema es la videosfera y los efectos profundos de la introducción de la videograbadora en la                                   
cotidianidad, la aparición del sujeto del individuo, la autorepresentación, el yo y el espejo que se                               
cambia por la cámara de video. A través de la película de David Lynch la cual fue concebida                                   
como una banda de Moebius que demuestra el rompimiento de la linealidad del relato así como                               
sucede en la actualidad, donde los personajes sí están definidos pero no se puede prever a ciencia                                 
cierta qué ocurrirá con éste, de igual manera los acontecimientos y la trama de la historia tiene                                 
giros y cambios inesperados. Muestran por medio de los símbolos el carácter inconsciente del                           
sujeto del siglo XXI y el problema de la figuración. Tras las huellas del hombre misterioso,                               
Gabriel Cabello. En éste apartado se aborda la película Lost Highway de David Lynch y es un                                 
análisis a esta porque la videocámara juega un papel importante en el desarrollo y la trama de la                                   
película y no sólo eso sino que deja ver más asuntos y cuestiones que atañen a la vida en la                                       
videosfera del sujeto actual, tiene que ver con la construcción del auto yo, de la representación y                                 
la construcción del sujeto, la figuración. Esta película contiene además de la forma en que es                               
realizada, fantasmagórica, sicológica un notorio componente de fragmentariedad y de                   
rompimiento de la linealidad narrativa, acá es entendido el sujeto como una construcción                         




el alter ego juega un papel muy importante en la consecución de los objetivos de la película. Nos                                   










    Infiltración del lenguaje audiovisual en la vida cotidiana. El cambio en los últimos años en                               
relación al lenguaje audiovisual y las narrativas. De la iconosfera, la logosfera a la videosfera,                             
cómo se insertan elementos en la cotidianidad desde las narrativas audiovisuales como la                         
fragmentación, la simultaneidad, el choque o contraste y la modularidad. 
 
    El fenómeno es la gran cantidad de imágenes que trae la televisión y que sigue corriendo día a                                     
día y cada vez más rápido, el acceso a las cámaras de video. El concepto de Alea en el cine, a                                         
manera de que nacimos en una época y rodeados de imágenes en movimiento, elemento de                             
distracción, choque o contraste. Asistimos por un momento en un panorama donde toda esa                           
creatividad crítica y reflexiva del cine que expande las fronteras estéticas, es absorbida por la                             




contraste, de rapidez que produce el cine se torna cotidiano y digerible, así convirtiéndose en una                               
herramienta más del lenguaje audiovisual, un truco predecible. 
 
    Es una reflexión que se haya dentro del entendimiento de lo contemporáneo, de la ola de                                 
efectos que trae este fenómeno, la globalización y masificación del lenguaje audiovisual, carácter                         
cotidiano que trae la televisión. 
 
    “En palabras de Benjamin: “ el fragmento es lo máximo de realidad que podemos                             
aprehender”. Así pues, la videosfera es un mundo fragmentado. Un ejemplo tanto de fragmento,                           
como de simultaneidad es el zapping de canales de televisión, un viaje por fragmentos en busca                               
de una imagen que nos atraiga y nos haga profundizar la atención en un programa. Pero ese viaje                                   
de saltos es una gran metáfora de nuestra sociedad insaciable y siempre en búsqueda de una                               
satisfacción que solo acrecienta su insatisfacción” 
 
    Este texto es tomado en cuenta por los conceptos que aborda sobre el fenómeno de la                                 





    El término Videosfera viene de una teoría que plantea que estamos en los inicios de la                                 




anteriormente por grafismos e imágenes estáticas, y ahora vivimos el espacio de transición de una                             
esfera a otra dinámica, espacio­temporal. Gene Youngblood en su libro The Expanded Cinema                         
habla también de la Videosfera como el conjunto de engranajes que constituyen la gran                           














    Interesante la forma de abordar estos cuatro conceptos, de fragmentación, simultaneidad,                       
choque o contraste y modularidad porque no los describen el tiempo en el que transcurren                             








    Identificación de conceptos claves en la videosfera como la fragmentación, simultaneidad,                       
choque o contraste y modularidad. En primera instancia tenemos la fragmentación entendida esta                         
el rompimiento del relato en mil pedazos, sin embargo estos se desprenden de la espina medular                               
del todo, y llevan consigo la información total de la cosa, siendo un fragmento, tiende a                               
convertirse en el todo, pero sigue siendo parte de otro mecanismo, así mismo explica                           
ejemplarizando con la televisión, cuando se hace zapping, de un canal a otro. La simultaneidad                             
ejemplarizada y abordada desde el fenómeno global llamado internet y las redes. A diferencia del                             
cine y de la televisión el internet tiene la posibilidad de ofrecerle al usuario múltiples vías de                                 
recepción de información, hipervínculos. Las imágenes de choque o contraste se relacionan con                         
aquellas que quieren provocar en el público o el observador una experiencia provocativa, de                           
desagrado o de molestia. Las imágenes de modularidad se refiere a aquellos dispositivos que                           
proporcionan al usuario un alter ego en el ciberespacio, de manera que se puede customizar la                               





    Estos conceptos, fragmentación simultaneidad, choque o contraste y modularidad afectan                     














    La imagen antropológica paradigmática que ahora enfrentamos parece no ser mas la de un                             
sujeto detrás de una pantalla, seguro en una supuesta realidad haciendo uso de una herramienta;                             
una imagen como la de aquellos miles de oficinistas que alimentaran las pesadillas kafkianas de                             
alienación en la máquina en el siglo XX. Las nuevas tecnologías, jalonadas por el proyecto de                               
liquidación definitiva de la interfaz ­ultimo limite que separa estas dos materialidades:                       
cuerpo­máquina­, forman ahora un circuito integrado con el sujeto, que lo instala ya no afuera,                             
sino dentro de la pantalla. 
Los nuevos espacios electrónicos y su configuración, lo que permiten los llamados MUDs, los                           
cuales se dan a partir de el chat, sin embargo este chat no sólo permite la comunicación escrita y                                     
textual sino que permite a los usuarios crear espacios y escenarios de participación, customizar                           
personajes en línea y jugar en red. 
“Así, cada participante podría crear un cuarto en el espacio del MUD y definir las reglas sociales                                 




posibilidad de construir objetos y especificar cómo funcionan; a sí mismo levantar lugares                         
impensados, lugares  fantásticos, lugares prestados de la historia, o lugares que físicamente serían                         
imposibles, y cualquier nueva elección recontextualizado otra vez, a cada personaje y la relación                           
que se establece entre ellos” 
 
    La posibilidad de interactuar sin moverse de casa y tener una vida paralela se convierte en la                                   

















    Tema central. Desbordamiento de la realidad impuesta, de la visión cartesiana y occidental de                             
la realidad, irrupción y construcción de otras realidades con la aparición del dispositivo de                           
grabación audiovisual. La nueva realidad que llega por medios indirectos. La realidad mediada. 





    Qué tan autentico o real es algo que se hace frente a una cámara?. El acto de filmar afecta el                                         
objeto filmado. 
"Lo que me interesa no es esa realidad perseguida por los filósofos, no es esa realidad de                                 
experiencia directa" 
    Realidad filmada, realidad grabada, realidad televisada, realidad monitoreada, realidad red o                       
streaming. Realidad simulada e interactiva." pg 1 
 
    La democratización de la imagen en movimiento. Cuando las tecnologías llegan al alcance de                             
cualquier usuario, el medio se revoluciona. El uso de las primeras cámaras de cine y vídeo a nivel                                   
domestico es probablemente uno de los procesos más enriquecedores en la historia de los                           
audiovisuales. 
 
    Cuando hay una cámara, las cosas cambian, la consciencia del registro genera nuevas maneras                             




convertirse en un elemento generador de verdad. Un síntoma que no es nuevo y ya había sido                                 
señalado entre otros por Hitchcock en Rear window (1954), con una cámara fotográfica. pg 9 
 
    Ahora para que un televidente entre en shock frente a una imagen y mantenga la atención en                                   
un programa, se utilizan muchas estrategias, una de las mas comunes es la presentación de la                               
realidad, una realidad tan descaradamente cruda (repito, UNA realidad) ya sea sangre,                       
explosiones, fuego, sexo.... El contenido no importa, lo importante son los modos. Esta imagen es                             
un encuadre inestable, movimientos bruscos de cámara al hombro, sonido ambiente, luz natural                         

















    El tema de este texto es el sujeto que se inserta en la videosfera, cómo se ve afectado y va                                         
mutando, así mismo se refiere al sexo, al cuerpo, las relaciones a las imágenes, a las pantallas, a                                   
la cibernética y logra describir de manera clara la analogía de que el sujeto se asemeja a los                                   
cristales de un fractal, en el cual cada fragmento contiene la información referida a la totalidad.                               
Habla de que muchos de los procesos que se llevan en la actualidad están mediados por la                                 
pantalla esta se convierte en vital.  





En esta agrupación ubicamos los trabajos que estén enfocados a describir el video desde una                             
perspectiva de creación o estética, las prácticas artísticas contemporáneas que incluyen el video                         
dentro de sus propuestas obra de arte. En este encontramos categorias como videoperformance,                         
videoinstalación, video experimental. 
 
7. Videoperformance: Límites, modalidades y prácticas del cuerpo en la imagen en                       
movimiento. 
 
    En el siguiente artículo se aborda el videoperformance desde sus inicios, su historia,                           






    Categorías del video/cuerpo, son tres y la primera corresponde al registro en video de la                               
acción, esta se usa para dejar constancia y registro de la acción realizada por el artista, ya que el                                     
performance contiene un carácter efímero, a este uso del video en el arte de acción se le llama                                   
videoperformance. 
    En la segunda categoría de uso relación video/arte este aparato se tiene en cuenta dentro de la                                   
obra como un elemento configurador del espacio y del contexto. Y en tercer nivel encontramos el                               
video usado desde el enfoque el encuadre, son acciones pensadas en las cuales la cámara o el                                 
formato video es esencial.  
 
    Uno de los aspectos que resulta interesante es el trabajo que se hace desde el performance con                                   
relación al género, el cuerpo, la identidad, la memoria y la subjetividad. 
 
    Este texto se relaciona con las categorías de este análisis en cuanto cruzamos el límite de lo                                   




















    Evidenciar, mostrar, exponer cómo ha sido usado el video en arte, el cual nos conduce al video                                   
de creación o video performance, cómo se busca llevar el medio simbólico más grande a un punto                                 
de creación donde el cuerpo cobra protagonismo. Pasando por experimentaciones que nos llevan                         




      ​Titulo "Videoperformance: Límites, modalidades y prácticas del cuerpo en la imagen en                         
movimiento" pg1: "el videoarte, una manifestación artística surgida de la televisión" ­ este nuevo                           
formato se convirtió en el soporte más adecuado para la creación y experimentación en todo un                               
campo multidisciplinar ­ En general cualquier tipo de dispositivo de video en combinación con                           
cualquier práctica artística. ­ Estas prácticas abogaban por la transfiguración de la pasividad                         




consumo, medios de comunicación, seriación, repetición, confrontación. ­ Pg 3. El cuerpo como                         
problema para el arte y las ciencias sociales. "desde entonces, la teoría social y antropológica ha                               
tomado el cuerpo como objeto, con el argumento de que con él la persona se materializa como ser                                   
social" <<tres tipos de nociones de cuerpo, el individual, el social y el político>> Pag 4. <<sub                                 
modalidades o tipos de videoperformance>> <<registro en el video de la performance,                       
performance grabada, documentación>> <<Proyección en forma de monitor, en forma de                     
pantalla... en una acción real ante el video, video danza, las proyecciones se integran en los                               
espacios donde se produce la coreografía>> <<En un tercer nivel, el videoperformance, el video                           
se utiliza no como registro sino explotando sus particularidades y propiedades expresivas como                         
parte de la acción, las acciones son pensadas para la cámara>> pag 7. <<screendance, intento de                               
recorporealizar la danza a través del video y la pantalla>>  <<La perspectiva de genero resulta                             
uno de los ámbitos desde donde se han abordado asuntos esenciales, como la deconstrucción del                             
cuerpo, la identidad, la memoria y la subjeti­ vidad, con una conciencia del empleo íntegro de                               
todas las posibilidades de la modalidad videoperformance. >> <<videoinstalación, circuito                   
cerrado de televisión, dispositivo para que el espectador cree una performance de reflexión sobre                           
el tiempo>> pag 8 <<Proyecciones de video con un retraso de seis minutos terminan por diluir las                                 
identidades y los tiempos>> <<En el caso de Stelarc, la relación del cuerpo con la tecnología se                                 
lleva a cabo desde la ampliación de los sentidos y miem­ bros del cuerpo, con lo que el medio                                     








    La caracterización del performance por la utilización del cuerpo como soporte y materia                           
artística para la creación de identidad sexual social y étnica y como modo de representación del                               
ser humano como ser social y medio de relación con el otro hacia la práctica del performance                                 
involucrando el medio audiovisual. En conclusión evidenciamos cómo a través de la historia, del                           
arte performance como de la cultura de finales del siglo XX y principios del siglo XXI el medio                                   








    El siguiente texto corresponde al video dentro de la práctica artística contemporánea, para                           
precisar hablaremos del arte del performance, desde al género, cuerpo y emancipación. Es                         
escogido como parte de este estudio en cuanto a estado del arte y artículo analisar por la estrecha                                   
relación que tiene el arte del performance o arte de acción con la videocultura con la videoestética                                 
y con los conceptos derivados de la era de la globalidad, de la pantalla, de lo electrónico, de la                                     
época actualmente denominada posmoderna. En este se hace una delimitación, análisis y abordaje                         
histórico del performance y cómo este guarda fuertes vínculos con la cultura y la sociedad                             




tenido en cuenta porque acá es donde nos vamos a enterar de que el performance nace de la                                   
cultura post industrializada y televisiva pantallistica, y que contiene en sus elementos                       
constituyentes conceptos como lo fragmentario, lo rápido, lo antiglobal, lo anti arte, de hecho el                             
performance como expresión artística y estética y crítica se sitúa en el plano del hoy es una                                 
práctica contemporánea efímera, la cual se puede conocer o ver en el momento en que ocurre o                                 
cuando vemos una cinta de video la cual ha registrado el acontecimiento, por fotos, es decir esta                                 













    El tema de este estudio se centra en el arte de performance y el videoarte, narra a través de                                       
varias artistas feministas como Caroleen Shenemann, Martha Rosler, Pipilotti Rist, Vanessa                     




contemporáneo. Este trabajo es un recorrido desde los inicios de la performance en los años 60                               
hasta las últimas manifestaciones críticas con el rol de la mujer en la sociedad actual.      El tema                                 
se divide en cuanto al performance como un arte actual y crítico, donde rompe la linealidad de la                                   
narrativa que se lleva por un camino, sino que rompe con lo que se conoce como arte e introduce                                     
elementos como el video, video arte, la cámara de grabación de imagen en movimiento, el                             
elemento aleatorio en sus prácticas es indispensable y el escenario, los elementos, las personas                           





    <<El body Art feminista celebra y reafirma los aspectos de los cuerpos de las mujeres que han                                   
sido tradicionalmente ignorados o reprimidos por el mainstream de los privilegios del hombre>>                         





    En conclusión nos lleva por el camino histórico de los inicios y los primeros pasos del arte de                                     
la performance, deja ver que es un arte político, crítico, feminista. En lo que respecta al trabajo                                 






















    El tema central de este estudio es el sujeto en la videocultura, la situación de                               
inconmensurabilidad entre cuerpo y entorno, el rompimiento de la linealidad espacio temporal y                         
la descentralización de la vida en la esfera pública. Gabriel Cabello aborda la película Lost                             
Highway de David Lynch de manera que nos muestra la situación del sujeto ideal ilustrado                             




problema de la figuración, película que está realizada o concebida como una banda de Moebius, a                               
la cual responde la formulación de Lacan a la estructura del sujeto que no pudiera ser imaginada                                 
y es precisamente la pérdida de la mitología y la construcción de un mundo propiamente humano                               
lo que imposibilita imaginar al sujeto desde las viejas líneas de ficción a lo cual nos lleva que se                                     
ha cambiado simplemente nuestro imaginario general de las cosas. 
Se trata de la figuración de la cámara y su centralidad en la película como un elemento que oscila                                     
entre la creación o construcción de una biografía. 
    A través del texto evidenciamos el papel que juegan las cámaras de video en la cultura                                 
posmoderna, que funcionan como un espejo y autoafirmación del yo, de la imagen ideal, la buena                               
forma y el espejo roto. Muestra a través de los personajes de la película los síntomas más                                 
profundos en cuanto a los imaginario, lo simbólico, la identidad y el papel del hombre misterioso                               
en relación con la cámara; insiste en que lo imaginario no es una imagen y que la noción de lo                                       
imaginario nos ha llegado desde el plano estructuralista de manera que sólo ése puede entender                             





    Hacer una revisión de la película de David Lynch enfocada en la creación del sujeto y del yo a                                       








    El acto de filmar obedece a una subjetividad fílmica que se proyecta a la cámara como                                 
extensión y prótesis que lo acompaña en su viaje>> <<El cine de Perlov da cuenta de una                                 
subjetividad que se encuentra constantemente en tránsito, en transformación, no hay tal como                         






















    Reúne los puntos de vista más significativos y teóricos sobre las innovaciones electrónicas y                             
de los lenguajes expresivos. Nace de un encuentro de teóricos como Jean Baudrillard con                           
Videosfera y Sujeto Fracta​l,  Paul Virilio con ​El último vehículo en torno a la descripción del                               
fenómeno de la videosfera. En esta publicación aparecen trabajos de Giovanni Anceschi con                         
Design eidomático, de Gianfranco Bettetini con Por un establecimiento semio­pragmático del                     
concepto de <<simulación>>​. Marcelo Walter Bruno con ​Necrología por la civilización de las                         
imágenes. Francesco Casetti con ​La imagen­valor​.  Fausto Colombo con ​EL Icono ético, La                         
imagen de síntesis y un nuevo paradigma moral​. 
 
    Indudablemente esta recopilación de artículos encontrados en esta revista Videoculturas de fin                         





    Reflexión teórica sobre innovaciones electrónicas de los lenguajes expresivos, el paso de la                           
civilización industrializada a la postindustrial. Cómo se va desdibujando la visión fantasmal de la                           
realidad y cómo sobre esos discursos de realidad se van dibujando otros como la moda, lo                               
efímero, la publicidad, cuestiones como pérdida progresiva de sentido, disolución de sujetos. Las                         









    Indagar y hacer un estado en desacuerdo a la reflexión del fenómeno de lo electrónico en la                                   





    Aportaciones que hace en el campo de la cultura contemporánea en cuanto a la reflexión de                                 
los entornos virtuales y de interacción, a partir de la videosfera como fenómeno y base de la                                 
posmodernidad. 
 
       
11. Conceptos de multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un                           
análisis de instalaciones y videoinstalaciones: 
 
    Multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un análisis de                           
















    Lo múltiple y lo fragmentario en el universo, cómo a través de lo fragmentario y lo múltiple se                                     
puede explicar el universo y el entendimiento del mundo y del cosmos llega desde sus múltiples                               
partes, en este la autora explora las obras de arte contemporáneas como la instalación y la                               





    En primer instancia indagar a qué se refiere con multiplicidad y fragmentariedad, a qué nos                               








      ​La metodología que utiliza la investigadora es de carácter participativo y científico, en el cual                               
ella a través del tiempo y de los recursos estudia y hace seguimiento de ciertas instalaciones y                                 





    Concretamente en las instalaciones, su apariencia que no se ciñe a la de un objeto, sino a la de                                       
varios, observados simultáneamente en una experiencia polisensorial , más que simplificar,                     
complica la percepción del espectador, gracias a la multiplicidad de elementos que llaman la                           
atención y, por tanto, que posibilitan diversas focalizaciones. Incluso en los casos de las                           
instalaciones minimalistas, las unidades modulares en forma de cubo son repetidas hasta                       


















    Los posibles mecanismos de poder en la sociedad partiendo del medio de comunicación                           
dominante. Paso histórico por la logosfera y videosfera. Diferentes cosmovisiones, el tema                       





    Abrir el espectro de discusión en cuanto a el papel que juegan los medios de comunicación                                 
como la televisión en la concepción de la realidad de los sujetos del siglo XXI y de manera                                   









    Expositiva, construcción de tesis partiendo de varios autores, en el cual se discute y se da el                                   





    <<Logosfera. En esta primera fase el medio de comunicación dominante es la palabra. Son                             
sociedades fundadas sobre todo en la memoria y su característica principal vendría marcada por                           
el deseo de preservación del saber y el conocimiento del que se dispone>><<La segunda fase es                               
denominada grafosfera y el medio de comunicación dominante es la escritura, el dominio técnico                           
plantea en principio ciertos procesos de jerarquización y estratificación funcional de las                       
sociedades>><<la vida en la videosfera, La pantalla es el elemento común. Nuestro mundo gira y                             
se define a través de la pantalla. Es el momento de consolidación de una cultura electrónica                               
global... TRANSPARENTIZACIÓN DE LA REALIDAD EN LA VIDEOSFERA::: Los medios                   








    En conclusión asistimos a una época de grandes cambios y avances científicos e informáticos,                             
con lo cual la televisión, la “tele imagen” a distancia juega un papel importante en la                               
globalización y la cosmovisión de los ciudadanos y la concepción de la realidad y, que                             
indiscutiblemente la cultura se va ablandando ya que los valores cambian, es decir si antes el                               





  En este aspecto de las conclusiones, se halla que los usos del video que se consideran                                 















      En este fragmento se concluye sobre el concepto de control y vigilancia, es decir los usos que                                   
de lo videográfico se hacen teniendo en cuenta los mecanismos de control que las sociedades                             
industrializadas realizan a la población.  Se encontró que el video en la sociedad contemporánea                           
juega un papel importante dentro de los mecanismos de control y vigilancia. A manera de ojo que                                 
todo lo ve y lo guarda, los sujetos están siendo observados pero no ya desde la mirada del                                   
observador, el cual en el panóptico del siglo XVIII en el cual el castigador observaba desde el                                 





      En este fragmento de las conclusiones sobre los usos del video se concluye que buscan una                                 
mirada puntual se evidencia que  uno de los usos que del video se hace en lo contemporáneo, es                                   
con el valor de la memoria, la narración de una historia de la vida real, contada desde prácticas                                   











Para adentrarnos en materia, vamos a hablar del video como un dispositivo de                           














Que cuando se hable de video se evite caer en discursos articulados meramente con el plano                                 




abstracción a la práctica y pensar en discursos articulados al fenómeno pantallistico y                         
videosferico. Para esto se hace necesario desde LCIE fomentar las prácticas que giran en torno al                               
video, como la exhibición, la experimentación y la investigación para la creación a través de la                               





Articulados con el PEI de licenciatura en comunicación en cuanto a la formación de                             
ciudadanos críticos y pensantes de la urbe, la recomendación siguiente va enfocada al fomento                           
del video como canal u objeto de práctica que refleja la ciudad y sus actores en tanto sus lógicas                                     
de rompimiento de la linealidad de la realidad y la modularidad (visión personal) canal de                             
sublevación de las masas y lo simbólico que el sujeto le puede otorgar a la CIUDAD por medio                                   
de la práctica del video con fines críticos de contenido político.  
Por esto se hace necesario que los sujetos y la población en general de LCIE asimile el video                                     
como práctica y herramienta tecnológica que permite la superposición de imágenes y contenidos                         
para la crítica. Es decir fomentar el pensamiento crítico, sí, pero también generar el uso de las                                 
TIC con finalidades políticas. Es decir generar la posibilidad de creación y circulación, para de                             
esa manera generar el otro peso y lado de la balanza usando precisamente las TIC. porque de                                 
nada nos ganamos en que sean muy críticos, pero que no realicen o materialicen y se evidencie en                                   
la práctica.  
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